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ll. strucc 


PentomINO I. pálya, egystrucc kirakása 


Atartalomból 


b ap 
2.Levelezés, Elite, újprogramok (Samura ji és Pino) 
3-4. András 

5.Nautilusleírás 1.rész 

6.VT-DOS 

7.Gépikódú programozás 

8. Példaprogramok 


Azelőző szám lézernyomtatóval készült, és ez sajnos azt 
eredményezte, hogy néhol összefolytak a betűk. Például a 7. 
oldal jobb alsó sarkában az az egyenlőségjel, amelynel a felső 
szárahosszabb, azegyegyenlőségjelésegy mínusz (— -) A szö- 
vegvad összekuszálódásáért elnézést kérek. Meg a rakás he- 
lyesírásihibáért. Sebaj, alegtöbbet beküldőkközöttegy Ami- 
gátsorsolunkki. 


A közvéleménykutatásra még mindig lehet küldeni a pa- 
naszlapot, és sürgőssen várom a toplistákat, és minden egyéb 
hozzászólást. Nagy örömet okoznátok, ha küldenétek példa- 
programokat, megnekedis jó, ha olvassáka neved. 


Remélem, június végére már mindenkihez eljutott eza 
szám (májusi). A következőig (ami méglóga levegőben) 
Viszlát! 


a: AB: 
rányitás: 
0-fel A-le O-balra P-jobbr: 
Mtüúz SPACE-teéerkép 
Samuraj Invasion előkép 
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PentomINO V Vindics 
István 
al2meg- 


AJÁTÉKLÉNYEGE, hogy: 1eg- 
AASTES LOS esik különböző 
ábrákat rakjunk ki. Ezelég jó fantáziát 
kíván, különösenakkor, ha segítség nél- 
külakarjuk megoldani a feladatot. 
Aprogram kezelése: azelőkép bejelent- 
kezése után aSZOKOZ lenyomásával 
léphetünk tovább. Megjelenik azössze- 
állítandó ábra akeretsőtétszínűrevált. 
Ilyenkor kérhetünk segí tséget. Ha az 
1,2,3 gombokvalamelyikét Gyor jukle, 
akkor a megfelelő számú síkidomot a 
program helyére tesz. Ha a tűzgombot, 
vagy a szóközt nyomjuk le, akkor nem 
kérünk segítséget. A. játék billentyűről 
isésbotkormányrólisirányítható, akö- 
vetkező megfeleltetés érvényes: 


,bal .jobb —fel . ALTÍIe szóköz 
tűz 


Azegyszerű mozgatással nemlehet 
probléma, a kis négyzetet a megfelelő 
irányokba tudjuk mozgatni. A sikidom 
mozgatásához előbb fel kell venni a tűz 
gomb segítségével, ezt a síkidom zöld 
színenyugtázza. A mozgatásilyenkoris 
működik, deatűzgombbal ttkülön- 
böző funkciókattudunk elérni: 
Tiz vagy bal)-forgatás 
tűz-fel-tükrözés 
tűzt1e-lerakás 


A síkidomot csak akkor tudjuk leten- 
ni, ha nincs alatta másik. Ha sikerült a 
képet kirakni, egy gombnyomás után 
kezdhetjük a következőt. A program 
méri az időt, deennek csak tájékoztató 
szerepevan. Haszeretnénkújábrátkez- 
deni, az INS gomb segít: 
INS--fel-következő 
INS-le-előző 
INS-tűz-ugyanaz a pálya 


A játékban 43 rajz szerepel, mind- 
egyik megoldása megtalálható Robert 

eege Geometriai játékok címűköny- 
vében. 


Jófejtörést! 


: Levelezési rovat 


Barca Balázs kérdezte Székesfehérvárról, ho: 
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Samurajlnvasion 
Kocsis Árpád 


Me jeatésiai játék, melyJapántidézi 
fel. A lényeg ugyanis az, hogy saját har- 
cosainkkal megtámadjuk és megsem- 
misítsükazellenséget, A csataegyingo- 
ványos területen HEY LECet egy temp- 
lom körül, ahol sok búvóhely található. 
et elején bekelállítania nehézségi 
fokot (Choselevel?) 1-3-ig, amely a be- 
osztandó pénz mennyiségét szabályoz- 
Za, és a 3 a legtöbb. A következő kérdés 
(Chose incident?) az alapfelállást hatá- 
rozza meg: 

1.frontális támadás, a csapatok a mo- 
csárkétoldalán állnak 

2. védekezés, te a templomban vagy, és 
azellenségpróbál oda bejutni 

3. támadás, vagyis te veszed körbe a 


templomot, ésa számítógép védi 


Ezek utánlehet a rendelkezésre álló 
(RÍTEGTES felállítani a sereget. AzO ésP 
illentyűkkellehet kiválasztani a sza- 
murájt, M-el megvenni. A kerek fejjel 
törölni az előző vásárlást, a két karddal 
pedig elfogadni a csapatot és kezdeni a 
be Asszamurá jok felett lévő árból 
tűnik az, hogy ki milyen erős, de a 3. 
emberke egy nindzsa, aki inkább gyors, 
mint erős, és tud surikent dobni. A 4. a 
legy rősebb, egylovas,éshaa lovat "kilö- 
vik" alóla, akkor egyszerűgyalogos lesz. 


Ha feltankoltad magad harcosokkal, " 


akkor jön a lényeg, az összecsapás. A 
képernyő balfelsőrészén látod azaktu- 
ális harcost és környezetét, a jobb felső 
box a templom képe, illetve nagyított 
térkép, alattad szám, ésalegalsósorban 
az irányításhoz szükséges ikonok. A 4 
számközülabalfelsőazeddiglépettkö- 
rökszáma, melletteazellenségharcosá- 
nakereje, alatta balra a még használha- 
tólépésszém melletteasa játharcosere- 
je. Lentazikonokközüla lépésamozga- 
tást jeleni, rátüzelés után a villogó har- 
cost közvetlenül mozgathatjuk a O, A, 
O, P, billentyűkkel, decsakamíg vanlé- 
pésszáma. Ha ellenséges harcoshoz ér, 


. akkormárnemléphet,ésakörvégénmeg 


fogküzdenivele. Haúgy döntöttél, ho 
jó helyen áll az illető, akkor tüzelj M- 
mel, és jön a következő harcos. Ha sze- 


haazELITE-banaz 


retnélkörülnézniegy kicsit,akkoraszó- 
közlenyomásávalaktualizálódika jobb 
felső térkép, amit a már említett gom- 
bokkal mozgatni, és szóközzel vissza- 
lépnilehet. 


Akövetkezőikonegysurikentábrázol. 
Csaknindzsaeseténmüködik.Megjele- 
nik a jobb felső sarokban egy iránytű, 
amivel a dobás irányát lehet beállítani, 
ésM-meleldobni. Ekkoraharcoseldob- 
jaa fegyvert, ésakiteltalál, abban káro- 

t okoz. Ezután már csak mozgatni le- 
hetanindzsát, de adobás elégsok moz- 
SéEentot levon. 

kétkeresztbe tett karddal abbahagy- 
hatodakört,vagyisaméghátralévőhar- 
cosoknemlépnek.AzxXikonnallehetúj- 
rakezdenia játékot. 

Ha minden harcossalléptél, akkor a ké- 
Zitusa következik. Ebben elősször az 
egyik üt, aztán a másik. Amelyik jobb 
harcos, az persze nagyobbat, és annak 
kevésbé fogy az ereje. Ha többen is tá- 
madnak egyre, akkor a védekező egy 
körben azegyikettudja ütni, amíg 
ő kétütést kap. Ha valakinek elfo. 
ereje,akkorazmeghal. Ha mindenki ki- 
verekedte magát, akkor a számítógép 
lépszamurájaival. Alépéssorutánújból 
közelharc, ha kétellenséges figura talá- 
lozott. Az ellenséges szamurájokat 
alakjukról lehet megkülönböztetni, 
mertazokmásképpnéznekki,ésnagyon 
jólharcolnak. 


A tereptárgyak fontosak! Vannak 
olyanok, amelyek lassítják a mozgást 
(mocsár, lépcső), de olyanok isvannak, 
amelyek közelharcbansegítenek. 


Ha az egyik avagy másik oldalon el- 
fogynakaharcosok, akkora számítógép 
kiértékeliazeredményt, és pontok for- 
májában megadja véleményét. 


Nem adoktippeket a játék megnye- 
réséhez, merta 3. fokozat nagyon 
könnyű, és a kezdők is hamar érhetnek 
elsikereket, az 1. fokozat meg nagyon 
nehéz, és persze a számítógéptől is sok 
hasznos trükkötel lehetlesni. 


Aköyetkező feladatkb a 128. dokkolás utánlesz. Vagy inkább nem 
lesz. Semmit sem ír ki, de a trükkös játékos tudja, ho 
laktikus rendőrség laboratóriumából e: a É 
Zést, ami láthatatlanná teszi a hajót. És téged bíznak meg a vissza- 


a, h élloptak a ga- 
speciális alcázóberende- 


egyik bolygora érve nem vasárolhat, és kidokkoláskor elkezd nőni a 
nap, akkor mi van. 


Az ELITE játék célja az ELITE minősítés megszerzése, amihez tel- 
eskörű leírást ad a közkézen forgó dokumentáció. Csakhogy a játé- 

os felvidítására kitalálták a missziókat. Ezekról Erev szó sincs a fü- 
zetkében,viszontnagyonfontosak.Amisszióabbólalil, hogy egyszer- 
csakkapsz kiírást, amibenvalami dologról tájékoztatnak, es ker- 
nek, hogy segits. Ha ezt megteszed, akkor jutalmat kapsz. 


A feladatok teljesítése független a minősítéstől, és ott kezdődik, 
hogy a Galaktic Hiperspace hatására a 2, galaktikába kerülsz. Ekkor 
elindul a belső számláló, és a 64. dokkolás után megadja az első.fel- 
adatot.Más gepekenmindenszépenésjólkivanírva, csak a TVC-ver- 
zió titkolja hogy mit akar. A hiperűrből való kilépés után a Fuel leak! , a 
bolygó felé közeledve többször a MAYDAYI! Corniolis in Danger! fel- 
iratjelenik me: TERLLLER S SÍTOTÉN EEEN EK abolygónapjaszuper- 
nova lesz, és felrobban, ami ugyeDár végzetes hatással van az ott el- 
őkre.Eskímásmentené megőket, hanemTE? Acéladott, lekellszáll- 
ni, megvenni az üzemanyagot, és vásárolni. Ekkor látszólag semmi 
sem történik, valójában azonban a hálás bennszülöttek helyet foglal- 
tak hajódban. Kidökkolás után elkezdnőni anap, ami érthető, és ideje 
eltünni. A normál hiperugrás nem müködik, ezért a Hmegnyomására 

jalaktikus ugrás történik (vagyis kell it Se A köv. galaktikában 
Csásgáa abennszülöttek eltünnek, és elméletileg 1500 Cr-t otthagy- 
nak. 


2. oldal 


szerzéssel. A tréfás kedvu kalózokat azonban csak a következő ga- 
laktikaban találod. Az ugrás utána keteltááei feléhaladva egy rahedli ha- 
jó. és mindtüzel. Ha jólmegfigyeled, akkorazegyikcsak aradaronlát- 
szik, amúgy meg nem, csak a nagy semmiből ló valaki, meg néha fel- 
villan. Nos, szedd össze tudásod legjavát, és lőddki a támadókat, vé- 
gére hagyva a láthatatlant. Addigra már biztosan elogyokt az energi- 
aja,és latható, és kiis lőheted. ECM-e van, ezért marad a lézer. Arob- 
banás után marad egy doboz, amit ha felveszel, akkor Cloaking Devi- 
ce feliratot kapsz, és a kütyü megjelenik a felszerelés listában. Ó az! 
Az Ykb egy másodpercnyi lenyomásával lehet ki-be kapcsolni. Igaz, 
hogy eszíáz energiát, de amígmüködik, senki sem lő rád. 

A3.feladatkb256.dokkolásutánjön.EgyszercsakkiírjJa, hogy MAY- 
DAYIInsored Inyaded! ami annyittesz, hogy a gonosz thargoidok elin- 
dították elsöprő támadásukat a Földellen, es első hadmúűveletként az 
Insorednevű VALYÁTÉDÉ növeltékterületüket. Azinvaziócsakakkor al- 
lítható raeg, ha valaki szétlőne a corniolist az ellenséges űrhajókkal 

ütt. s kímás lenne az, mint TE? Vagyis irány Insored, (hanema 4. 

galaktikában vagy, akkor más bolygó) a nagy térképen R lenyomása 
után írd be a planéta nevét, és Ret, mire megkapod a pozicióját. Azt 
még én sem tudom, hogyan lehet szétlőni egy corniolist, de lesz még 
következő szám. 

Ja, és az Right On, Commander felirat az jelenti, hogy csak így to- 
vább, parancsnok. 


TVC-Újság 17. szám 


Ez alabLbfosrlds 2 muliborbar rosszul fe 
lent meg. Host borrfgáallom. 


Elnehtest! 


Ezittareklám! 


Zöld monitor 4000 Ft-ért eladó! 
Szalai János, Zalaegerszeg, Pf 382 


Eprom égetés, DOS-UPM-TVC [del 
ea kítás (1.2 és 2.2, VIDmem) ——— [/ol2o]4e [de ld] 330" 
Cím: TVC-Központ 


Döme Jeanmarie joy javítást vál- 
lal! Szentes, Mészáros Lázár 10 


TVC 64k 30 kazettával, könyvek- 
kel9000 Ft irányárral eladó. Érd: 


TVC-Központ 
AAA válás szóles foam er 
bővülő választéka a CompRead B1- b 
ás [D-19512e] 


nél! Ingyenes tájékoztatás! 


UPM-es lemezkezelés, demóké- ; 
szítés, és még sok más területen se- 
gítaGATOBT! ; 


o f/ 

Fanelterv sajnos hekszűl-e miald lema - 

Va) 53 Í 
adékKövetbető ssdmban bötl öm. 
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sztelt clvasá! 


üzndolam mindenkinek elege valt a sak hardver SÁS il. 
Jaggal tehetik fel a kérdést mért nem foglalkozunk már o valam [2 vagi 
krét daluaggal.Hát mus szeretnék leközölni egy elég egyszerü kapcsar— 


lást azak örömére akik szeretik a fénytezhnikát és természeteseri 

szeretik a jt zenéhez a látványos fényerffekteket. 

Must ez a kapcsolás ezt a feladatot tölti be. 

A kapcsalás lényege: 

Egy caszcillátorral elő állítunk valamilyen ára jelet. 

Ez az tra jel határczza meg az EPEBUOM-bál val4i adat kiclvasásak 
gyorsaságát természetesen ilyen gyarsan fog futni az izzáak kigyul-— 
ladása is.Ezt a műveletet egy CO 4060-as IZ végzi el. 

A következő IC az EFROM címeit válassza ki,mindíg azt amelyiken a 
megfelelő program találhati. (40702 

Az EFEUM természetesen "égetett" vagyis már benne van a vezérlb 
prrzgram. Az EFROM adat kimenetein megjelenű jell ellenállásokan fel- 
huzva pczitívrajdj kerül egy úgynevezett erüsítére.Erre azért van 
szükség nehugy beterheljük az EPROM-at mert annak tönkre menetelét 
ckazhat ja. 

öz erősített jel rákerül a Tirisztar GATE-—-jéretkapul és az vezérli 
azt mikcr kell ki illetve be csuknia. 


1 zzák lát lán, gk lé zgai szá 11) 


A TIRISZTÜR-nál HAT a kapcsolás alapján ZZ0 V-as egyen feszültség, 
a diddáknál pedig ZZ0 V-us váltakczdi feszültség van.A szerelésnél 
ezt fokczatt elővigyázattoassággal kell kezelni. 


Természetesen itt k 
változatát. 


löm a panel tervet is,és egy bekötés lehetséges 


Alkatrészjegyzékz 


IG 
OZÓ idhb 
§8 idb 
idb 
idb 
idb 
Tírásgtor 
-KT 204/400 ad 
Midda 
SZER 4db 
—-iN 4145 idb 
-1N 4001 4dhb 
Ellenállás 
£ idb 
z Trimmer- l1db 
—z,zk hálá TELI 
Kendenzátar 
—-azgmt 1db 
—100€nF idb 


ak késségesen segítek a hibák ki-— 


am égetésében. 


A futáfényt megépíteni szándékazáók 
javiításában,pangel elkészítésében, E 


F 


124 szirakozást: András 
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Nautilus 


A NEZI célja nyilvánvaló: meg kell semmisíteni az ellensé- 
ges hajókat. A Hajók nény konvojba rendeződve haladnak a 
programáltalkijelöltútvonalonMindenkonvojbaháromha- 
jó, egy teherhajó és kétromboló tartozik. 


AtengeralattjárósoktekintetbenhasonlítaII.világháború- 
banrészvettekre, dea műszerfalésafegyverekkialakításánál 
inkább ügyeltünk a játszhatósá. szempontjára, mintarra, 
hogy minél reálisabb szimulátort készítsünk. 

Nézzük, melyek a legszükségesebb tudnivalók a tengeralatt- 
járó kezeléséhez: j 


A tengeralattjáróból kinéznia periszkópon keresztüllehet. 
A játékbaneza képernyőfelsőharmadát oglai jael, középen 
HANezE ezt ketáte ai szálkereszttalálható. alattalévő is- 
mutatós műszer jelzi a torpedócsövek helyzetét a hajó orrá- 
hoz gé ve ugyanis csak 1-6 fokig követik a periszkóp elfor- 
dulásáhozképest, ígyhaa műszermutatójamár nemlátható, 
nem érdemes torpedó kilövésével kísérletezni. A periszkó. 
minden, a játékban előforduló objektumot jelez, melyalátó- 
mezőbenlátótávolságon belül van. 


Ezazobjektumlehet teherhajó, romboló Gigyűkkab), fúró- 
sziget, világítótorony (forgólámpával), sziget, okk. Azelőbb 
nemvéletlenülemlítettüka látótávolságot:haazelejénködöt 


iskér a játékos, alátótávolság menetközben véletlenszerűen Í 


megváltozhat. Ezt a program azonnal jelzi. A játék közben 
gyakran fontos lehet, hogy körülnézhessünk, nincs-e a hajó 
mögött egy veszélyesen közeledő romboló. Ezért a periszkó- 
otbármikor ellehet KGÉSTSN Finom forgatás esetén 1-6 fo- 
os egységekben fordul, delehetegyszerre Sfokosis fordíta- 
nirajta. Ha valamely tárgy ETENESÉS távol van ahhoz, hogy 
szemügyre vehessük, használjuk a periszkópba épített 200- 
motis,így 1-8-ig tetszőleges nagyítástérhetünkel, 


A program a periszkóp helyére rajzol [ja kia navigációs tér- 
képet:ezen ségszerzelálhatjukai tel es játékterületetésmeg- 
határozhatjuka soron következő cél ponthelyzetét. A térkép 
bal oldalán a nagytérkép található, rajta az egyes objektu- 
moknakmegfelel ő szimbólumok(tengeralattjáró, ellenséges 
konvoj, dokk, fúrószoget, világítótorony, sze. Középen a 
SÉBA konvojésakét dokk koordinátáiláthatók, a térkép jobb 
oldalán a térkép kinagyított részlete könnyíti meg a tá jéko- 
zódást(ezenaz ellenséges hajóknemláthatók).Ha a tengera- 
lattjáró a víz alá merül, a program automatikusan térkép 
üzemmódba vált. Amígvízalattvagyunk, nemislehetvissza- 
kapcsolnia periszkóphoz. 


A műszerfalközépső, legnagyobbrészét a sonar (a radarvíz 
alatti megfelelője) foglalja el. Látható rajta minden, a tenge- 
ralattjároval egy magasságban vagy nála magasabban lévő 
tárgy, melyrőla műszer által keltetthanghullámok visszave- 
rődnek. A sonaron megjelenő objektumok egy bizonyos 
"utánvilágítási idő" után elhalványodnak. A műszer hatósu- 
E 5 km, de ezt egy gombnyomással (R) a felére csökkent- 

etjük. Ez különösen víz alatt és az ellenség közelében hasz- 
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nos, merta közelebblévő érpzkjobban megfigyelhetőek. A 
sonartól balra találhatóak a fegyerekkel kapcsolatos műsze- 
rek:a négy torpedócsőnekésrakétakilövőnek megfelelő mű- 
szer, ill. tartalék torpedókat (max 10) és a rakétákat (max 6) 
jelző műszerek találhatók. A torpedócsövek és a rakétakilö- 
vő betöltése mindig automatikus. A fegyverek alatt a tenge- 
ralattjárósematikusrajzán jelziaprogramasérülésekhelyét 
ésmértékét. A piros a halálszíne: REÍZESEEEE alej osszabb 

ják elvesztését jelenti. Lejjebb a kis hajórajzok mellett a 
lelőtthajók számának nyilvántartása történik. Alatta a dok- 
kolás jelző nyújt segítséget, egy kiírás, mely jelzi a tengera- 
lattjáró helyzetéta dokkhoz képest. Azegyes égtájakatazN 
(észak) S (dél) E (kelet) W (n. gat) jelzi, zzaműszer azonban 
csakakkorlátható,haadokkközelébeér hajónk. Legalul oly- 
korszövegetír kia program, ha kedveszottyan feleselni. 


Asonar felettés jobboldalttalálhatjuka navigáláshozszük- 
séges műszereket. Müködtetésük azonban csak akkor válik 
érthetővé, ha megtanuljuk, hogyan lehet tengeralattjáróval 
hajózni! 
fokozatban(előre, hátra fél ne; yed)éstelj 


Gáztné; ébe 
Í. Forduláshoza kormányt ---30 fokigállíthatjuk be. 


lehetadni 


" Haa szvsz hi "magára hagyjuk", automatikusan visszafor- 


dula középállásba viszontügyelnünk kell, nehogy túlfordul- 
jonacélon. Atengeralattjáróba Dieselésvillan motortisépí- 
tettek. Vízalatt csak a villany müködik, a felszínen mindket- 
tő ráadásula Diesel töltiaz átort.Hamindkéttankte- 
evan, érdemeselősször a villanymotort használni. Ha vízalá 
akarunk merülni, a ballaszttartályba vizet kell beszívni. Ek- 
korahajóabeszívottvízmennyiségétőlfüggő mél ségiga víz 
alá süllyed. Felemelkedéshez a ballasztvizet sűrített levegő 
nyom. É kiatartályból. Haezalevegőkifogy,sohasemfogunk 
tudni feljönni a víz alól! A felszínen a Diesel-motorral ismét 
feltölthetjük a levegőtartályt. Finomabb süllyedéshez és 
emelkedéshez használhatók a hidroplánok, Ha ezek szögét 
megváltoztatjuk (letoljukésfeltoljuk), ahajó szépfinoman a 


vízalá merül vagy felemelkedik onnan. 


Normális körülmények között egy KERÓSÁEZS TKI túlságo- 
san lassú ahhoz, hogy a játékos rövid idő alatt el juthasson a 
96km hosszú játékterületen egy távoli cőlpontis: zért "idő- 
sűrítőt" építettünk aprogramba (Deus). Ebben az idő har- 
mincszor gyorsabban telik, mint normálisan. A hajóksokkal 
gyorsabban mozognak és fordulnak, az óra is harmincszor 
gyorsabban jár. Ezazonban csak a célpont megközelítésére 
0, acsatamár "normális" időszámításmellett történik. Ezért 
a bármilyen lövedék a vízben Vagy á levegőben van, nem le- 
18 Deusba kapcsolni. Ezfordítva is igaz: Deusban nemlehet 
őni! 


A játék kezdetén is dokkból áll ki a tengeralattjáró, a játék 
végénisvalamelyikdokkba kellvisszaállni. Menetközben er- 
reakkor kerülhetsor, ha fogyóban van ek ánE kevés 
Tee maradt a raktárban, vagy súlyos sérülések javítása 
váltelkerülhetetlenné. A dokkot hasá szerű tárgyak jelzik a 
LAZÓTERES kéz végében ESZ horgonyjel jelzi a helyes iranyt. A 
dokk csak az egyik oldalán nyitott, csak kb. 90 fokban ehet 
megközelíteni. A beállásnak nagyon pon tosnak kell lennie, 
eztsegítielőafentebbmáremlítettműszer. A értékéhezké- 
pest kelet-nyugati irányban csak --2 méter tévedést enged 
meg a program. A hajó optimális 90 foktól csak ---1 foki Dan 
térhetel! Ázis természetes, hogy a kikötéshez megis kell áll- 
niahajóval. 

Dokkolás idejére a program automatikusan Deusba kap- 
csol,éselkezdiatöltéstésa javítást. Természetesen bármikor 
kiállhatunk a dokkból, agázkartkellehhezhátratolni. 


Folytatás következik! 


5. oldal 


Szentes, Pf 143 


VT-DOS 


BAT fájlok 


Az15.számLevelezésirovatábanmegjelenteketszeretném 
kibővíteni. 


Az AUTOEXEC arra való, hogy bekapcsolásnál mit hajt- 
son végre. (mertrendszerindításkor betölti a COM- 
.COM-otés az AUTOEXEC.BAT-ot) Ha még nem 
rogramoztad az autexec-t, akkor nincs. Íme egy példa, ami 
Beka oláskor megkérdezi a dátumotés azidőt: 
COPY CON: AUTOEXEC. BAT (ret) Ez jelenti a hogy az 
AUTOEXEC-t szeretnéd programozni 
CLS(ret) Törli VEG EZPÉL 
ECHOKÉREMA DÁTUMOT (ret) Kiírjaa megadot 


szöveget 

VAR: 31,185 (ret) Ez azt jelzi, hogy a magyar időszámítás 
sztet szeretnésebeímni adá KErEZ 

DATE (ret) Megkérdezi azidőt 

ECHO KÉREMA PONTOS IDŐT (ret) 

TIME (ret) Megkérdezi azidőt 

(CTRL -- 2) (ret) Itt kimenti AUTOEXEC.BAT néven 


Ezután TYPE AUTOEXEC.BAT (ret) így nézheted mega 

aárelmentettprogramodat.Másnévreisátlehetprogramoz- 
na a AA UTOEXEC helyére valami mást irunk be, de csak 
xor indulmajd el, ha beírod a nevét. 


sizonyára teisláttálmár olyat, hogy bekapcsoláskor pl.be- 
"tegyképetvagykiír szövegetvagy netán a fenti manővert 
ijtja végre, Azokatis hasonlóan csinálják. A kép betöltése 
"RAJZKÉP utasítással lehet. A BAT fájlban lévő szöveget 
pedig úgy értelmezi a DOS, mintha éppen most gépelnéd be, 
tehát ZKEÉP-nek kell benne lennie. Bevitele: 
COPY CON: PRÓBA. BAT (ret) j 


Első látásra 


Adotta helyzet:van egy kivénhedt TVC-d, meg egyrossz fekete-fehér té- 
véd és egy MK magnód. Eddig csak bajlódtál a programok betöltésével, de 
most több havi spórolás után megvetted álmaid netovábbját, egy floppyt! 
Meghozza a postás, te izgatottan kibontod, de az első öröm után felvetőd- 
nek a kérdések: hogyan, hová, mit, miért, mivel. 

Kezdjük az üzembehelyezéssel! A csomagban látsz egy barna dobozt, 
amire "720 Kbyte" van írva (valószínűleg), és egy olyanrés van rajta, amibe 
belepasszol a lemez, sőt egy kallantyúval még rögzíteni is lehet. Nos, ez a 
floppy mechanikája! Gyerünk tovább. A mechanikának kell egy tápegység 
is, ami lehet, hogy egybe van vele, de lehet, hogy egy vezetékkel ösze van 
kötvea kettő. A táegységen ésa mechnaikánis van egy piros gomb, atápegy- 
ségen egy hálózati dugó, és amechanikából egy többeres vezeték ágazikki, 
végén műanyag csatlakozó. 

A csomagban található még egy vezérlő kártya, illetve csatolókártya, a 
floppy elektronikája. Egy barna lapos doboz, egyvégénnyitott, és látszikraj- 
ta, hogy csak a soros vonalba dugható. Ha vettél VT-DŐS kártyát is, akkor 
az előbbinél jóval kisebb kártyát is találsz, ami viszont nem dugható a soros 
vonalba, hanem a gép bal oldalán lévő programmosul nyílásba passzol. 


Ezzel minden együtt van! Most csak össze kell dugni őket. Ezt azonban 
csak az összes ej ge kikapcsolt állapotában lehet! A floppy tápegységét 
csatlakoztasd a 220-ra. A csatolókártyát a gép tetején lévő 4 sorosvonali 
csatlakozóhely közül az egyikbe rakd, lehetőleg a jobb szélsőbe. A kártyát 
a nyitott oldalával lefelé tedd be úgy, hogy a csatlakozóaljzat hátul legyen, 
a fekete pöcök pedig a billentyűzet felöl. A kártya pontosan illeszkedni fog 
a helyére (a gépet védő műanyag fedőelemet szedd le!), és megfelelő nyo- 
más hatására létrejön a megfelelő kontaktus. Ekkor a fekete pöcök alső tar- 
tórésze a műanyag borítás alá kerül, és nem engedi a kártyát, csak ha a fent 
lévő fekete gombszerű kitüremkedést megnyomva hátrahajtod. A gép há- 
tulján is nézd meg, van-e hézag a gép és a kártya között. 

Ha ez megvan, akkor a mechanikából kiágazó többeres vezetéket csatla- 
koztasd az elektronikához.Egy műanyag fülmegakadályozza, hogy fordít- 
va tedd be, ezért ez biztosan jó lesz. 


Ha van programmodulod, akkor a felírással felfelé nyomd bele jó erőssen 
a joycsatlakozó mellettiüres térbe. Ennekis passzolnia kell, és a csatlakozó- 
pontokkal ellátott fülnek megfelelően kell illeszkednie. 

Ha eddig minden kész, akkor kapcsold be a TV-t, aztán a számítógép tá- 
pegységét, a floppy tápegységét és a floppy mechanikát (mindegyiken van 
egy kapscoló). 


Ha VT-DOS-od van, és bedugtad olalt, akkor a floppy világítani kezd, " 


majd kiírja, hogy kéria COMMAND.COM-ot. Ha pedig nincs VT-DOS-od, 
akkor a led felvillanása után megjelenik a kezdőkép. Ezzel elérkeztél abba 
a fázisba, hogy feltehetőleg minden jó, csak be kell járatni. Ha azonban agép 
nem hajlandó semmit sem csinálni, akkor próbáld egy/két reszettel éleszte- 
ni, de ha ezsem segít, akkor sajnosírhatod gyászjelentést. Ha a floppy nincs 


6. oldal 


RAJZ KÉP (ret) 
(CTRL--Z) (ret) 


Ekkor megjelent a PRÓBA. BAT fájlod. Ha beírod, hogy 
PRÓBA Totj-akkor az ugyanaz, mintha azt írtad volna be, 
hogy Z KEP. Ha a BÁT fájl neve nem PRÓBA, hanem 
mondjukAUTOEXEC,akkorreszetutánazonnalvégrehajt- 
ja. ABAT kiterjesztés utal a fájlmivoltára. 

agyobb fájlok esetében inkább egy szövegszerkesztővel 
szerkeszd mega szöveget. 


Esprit 
COM fájlok 


A.COMfájlokgépikódú programok. A kiterjesztés (COM- 
mand — párancs) utal erre. A rendszer azonnal tudja, hogy 
256-rakelltölteni,ésegyJP-palbeleugrik. Akiegyilyenprog- 
ramotakarírni, az nagy fába vágja afejszéjét, mert soka hi- 
balehetőség. ü 


eHa fordítás utánkimented a gépi kódot, akkor vélet- 
lenül se CAS kiterjesztése legyen 


eA programJP O-val fejezze be tevékenységét, és az 
AB, regiszterekbe 0-ttegyen 

eÜgyelj a memórialapozásra 

. GA videéómemória kihasználatlan utolsó 1024 bájtját 

ne bántsd! 

eAprogramnévvelbevittparaméterek FCB-ikiválló- 
anhasználhatók! . 

eFáll betöltése: az FCB-re mutatva megnyitod a fállt, 


BEGLE beállítod a diszkátviteli címet (hova töltsön) és 
az FCB-ben arekord hosszát (a hossz), 0-t írsz, aho- 
vákell, beolvasod az FCB-re mutatva, majd lezárod 


A0.lapon UO van! 


bekapcsolva, vagy rosszul van csatlakoztatva, akkor sincs gond, a gép indul, 
csak ha a floppyhoz fordul, akkor kijelenti, hogy hibát észlelt az A/B meg- 
hajtón. Ekkor ellenőrizd, tényleg bekapcsoltad-e, a csatolókártya és a mo- 
dul maximálisan be van dugva (jó erőssen nyomjad!), illetve a csatlakozási 
pontok jók-e. 

Tegyük fel,hogy eddig rendbenvan. Irány a Basic! (Ha VT-DOS-banvagy, 
és kéri a lemezt, akkor reszetelj egyszer, mire Basicbe lép) A csatolókártya 
ugyanis tud egy másik operációs rendszert, a CLI DOS-t. Tégy a meghajtó- 
ba egy lemezt, a cimke kifelé nézzen, az oldalos bevágás felfelé, nyomd be 
ütközésig, és csukd rá. Írd be, hogy EXT2 és Ret, mire kiírja, hogy VT-DOS 
CLI és megjelenik egy A: jel és a villogó kurzor. Ha meg akarod nézni a le- 
mez tartalmát, akkor írd be a DIR parancsot, mire megkapod a részletes vá- 
laszt név, hossz, dátum, idő felbontásban, a végén pedig a még szabad hely 
hosszát, A CLI-ből kilépni az ESC megnyomásával lehet. Ha egy programot 
beakarsztölteni, akkor LOAD"név" utasítással Basicbőllehet, deanevetkö- 
telező megadni! 

Ha szeretnél saját lemezre másolni, akkor az az első, hogy megveszed a 
boltban, hazaviszed, bekapcs, beteszed, és belépsz a CLI DOS-ba. Ekkor 
csak A jelet látsz, ami azt jelzi, hogy az Az meghajtó nem kész, illetve a DIR 
parancsnál hibajelzést kapsz. Mivel a lemez "koszos", a TVC nem tudja 
hsználni, formattálni kell. Ez törli az előző tartalmat, ezért megfontoltan 
használd! De ha tényleg ez a célod, és alemez "csőre töltve" hever a floppy- 
ban, akkor írd be a klvzrn stég létr petekőt Ekkor a gép megkérdezi, hogy 
tényleg azt akarod-e, és ha az Y billentyűt lenyomod, akkor elkezdi a mun- 
kát. Ha minden rendben, akkor egy idő múlva abbahagyja a mocorgást, és 
megint előkerül a kurzor. Ha valami baj van, akkor valami hibaüzenettel lep 
meg (lásd floppy kézikönyv). 

A floppy további használata tényleg a kézikönyvre tartozik, nem részlete- 
zem most. Csak még annyit, hogy a kezdőknek a programok nagy része ka- 
zettán van, és ahhoz is hozzá kellene nyúlni, de a LOAD és SAVE csak a 
floppyra dolgozik. Ha a betöltésirányát akarod átírni, akkor a 2821-es cím- 
rekellírnod, 2 5-öt, ha magnóról, 128-at (vagy 129,130,131), ha 
floppyról. Pl. POKE 2821,5 után a LOAD már kazettáról tölt. A kiemntés 
irányát a 2829-es cím adja, az előbbiek szerint (5 és 128). A reszet mindig 
visszaállítja a floppyt. A CLI DOS csak akkor müködik, ha mindkét irány, a 
betöltés és a kimentésis a floppyra utal. Ezeket nem árt kipróbálni. 

Ha UPM-esfloppyt sikerül szerezned, akkor azösszeszerelés ugyanaz. A 
lemezhasználat és a lemezformátumlesz más. Ha formattálni akarszegy le- 
mezt, akkor töltsd be a TVC-BASIC lemezről a BFORMAT programot. El- 
ső kérdése a meghajtó (0-1 - A-B), majd a szektorszám (3-ast kell nyomi), 
majd hogy tényleg ezt akarjuk-e, és az Y lenyomása után már el is merül a 
munkában. A lemezlistát a BPIP nevű program adja. (leírás a kézikönyvben) 

Azt nem szereti a gép, ha egyszerre két csatolókártya is be van dugva, de 
ha vanegy UPM-es felszerelésed, akkor DOS-ossá tenni csak annyiból tart, 
hogy a csatolókártyát ki kell cserélni (illetve az Epromot). 

Azonban a VT-DOS sima gépen semmit sem csinál, csak ha hardver úton 
lehetővé tetted a müködését! 
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Szentes, Pf 143 


Gépi kódú programozás 
Codas64 


A 14. szám hátsó oldala néhol olvashatatlan, ezért röviden 
megismétleknéhánydolgot. Tehátha betöltötted a Codas64- 
et, akkor a főmenüben vagy, azittadható utasítások leírása a 
15/6 oldalon azelső blokkban. Tehát ha beakarsz tölteni egy 
forráslistát, akkora 4-estnyomd le (Read Text), majd Ret, és 
utánaafájlnevétírdbe. Haaforrástszeretnéd javítani, akkor 
az E-tnyomdle (Editor), és Ret, amire beléptél egy szöveg- 
szerkesztőbe. Visszalépniaz ESC-ellehet. A szövegszerkesz- 
tés SETÉT a vezérlőbillentyűk (lapozás, elejére, stb) le- 
írása 15/6 oldal. Ha kiakarod próbálni a programot, akkor A- 
tnyomdlea főmenübe (Assemble),ésRet, mireelkezd pörög- 
ni, ésmegáll, egycsomó mindentkiír. HANEXT BYTEfelirat 
van, akkor minden jó, ha ERROR feliratvan, akkor hibáztál. 
Gombnyomás után folytatódik, hiba esetén Háj dzis ahibát 
mutatja, egyébként ha jó, akkor ismét fordít, és ha visszaug- 
rikafőmenübe, akkormár készis! Hakiakarodmenteniafor- 


ráslistát,akkornyomdlea 3-ast(Write Text), ésRet,majdadd. 


meg a fájl nevét, és kimenti. A program elindítása a G billen- 
tyűvel(Go todlehet, ésa Gotoutánbekellírniannaka cimké- 
nekanevétsahonnanelakarodindítani. Azeddigiprogramok- 
banezaSTARTVvolt. 


A forráslista alaphelyzetben 8192-n van, és ha elakarod 
mozdítani, akkor a főmenüben ESC-et nyomva Basicbe ke- 
rülsz, POKE-old át a forrás-címet (15/6 oldalon van, jobbra 
fent) akívántra, majdEXT1-ellépj vissza a Codasba. 


Ahány ember, annyi assembler 


Sajnosezahelyzet.Sok jóassemblervan. Kivétel,akinekeg 
sincs. Mert a gépi kódot nemlehet szimplán a gépbe tölteni, 
hanemelőbb be kell tölteni egy assembler programot! A pél- 
daprogramok csakis úgy müködnek, ha előtte betöltöd a Co- 
das64-et! Na jó, de van például TVC-Assembler. Azis képes 
fogadni az említett programot, csak a sorokat sorszámozni 
kell,mintBasicben,ésacimkenévutánkettőspontkell.Azuta- 
sításokegymásutánjáta programsorokszámaadja. A Codas- 
nálacimkeasor elején kezdődik, ésasoroknincseneksorszá- 
mozva. Az utasítások OV egymásutánban jönnek, ahogy 
vannak, ahogyan beírtad, javítottad és beszúrtad. 


Hatehátlátszegyolyan GÉ Áe LÉ E Ez ZT at 
kettőspont van, és a sorok sorszámozva vannak, akkor a Co- 
das64-beúgyírd be, hogy azutasításokat a sorszámnak meg- 
felelő egymásutánban írod, és ha cimke van, akkor azt a sor 
elején kezdd, és hagyd el a kettőspontot! 


Fordítva: Ha a cimke a sor elején van, de az utasítások egy 
vonalban kissé középen vannak, és nincsenek sorszámozva, 
akkorteazegymásutániságbólkövetkezősorszámozásthasz- 
nálj, kezdj mindent a sor elején, és ha cimke van, akkor tégy 
utána kettőspontot. 


Azalábbikétprogramugyanaz, csakkétkülönbözőassemb- 
lerben van: 
10TVC-ASSEMBLER 
200RG10000 
3OSTART:LDA,10 
40LDBA 
S5OLDCB 
60END 


"CODAS64 
ORG 10000 
STARTLDA,10 


Aprogramozás logikája 


A gépi kódú program utasításokból áll, gépi kódú utasításokból. Az 
assemblernekazonbanmegkelladni, hogy hová fordítsaaprogramot, 
milyen címre, ezért minden program ORG-al kezdődik, ami után álló 
számadjaakérdéses címet. A 9Elz ramvégeénEND, amla fordító szá- 
mara jelenti az hogy nemkell tovább fordítania, ésnemazonos aBa- 
sic END utasítással! Az ORG és az END között van maga a program. 
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ORG 10000 
FOR:DBO 
END 


ORG 10000 
LDA,30 
LD(FOR) A 


END 


LDA,30 
LD(FOR) A 


Biztosan szükséglehet cimkékre. A Simkék gyakorlatilag változók 
ESET teszett e dötet tee an ZeCSTOK Ete Ü SY 
a- 


beletöltök adatot, kiveszemaz adatot, tárolom az adatot. Ehhez va 
hololyan helyen, ahova nem kerül sohasem agep kikell jelölni a cím- 
ket. 1.Ha 1 bájtos avaltozó, ak- 


tána pedig azt, Horst BO Let 29a I. 
kor a cimke után egy DEFB 0 kerül, ha 2 bajtos, akkor DEFW 0. (TVC. 
Assembler: DB 0 és DW 0) A DEFB azt gek hogy oda letesz st 1 
bájtosértéket, a értékét. Vagyis tovabi firtat. 


JR egy Dájttal ésnemfirtat 
ja, hogy ott mi van. A DEFW úgyanez, csak ket bájtot lép odébb, és 
mindkét bájtra 0-t tesz. 


Ha ugraniakarsz valahováa programban, akkoroda tegyél , cim- 
két, csak FELÉT és máris lehet rá ugranil A cimkék kezelésére 
példákat láthatsz a 14-16 számokban a példaprogramokban. 


Ciklus gépi kódban 


A Basicben használt FOR ciklus nagyon Jó, és szükség van rág. e. 


kódbanis. Csakhogy itt nincs FOR utasítás! Hogyan lehet mégis ci 
lusokat gyártani? 


Feltételezem, hogy ismereda 16/4 oldalról az LD, INC, DEC, CP, JR, 
JP utasításokat. Ezekből már ki lehet hoznia ciklust. Például az a fel- 
adat hogy hívjunkmegegy szubrutint380-szor, SzubrutinthívniaCALL 
utasítással lehet (mint Basicben a GOSUB). Most csak program- 
részletet mutatok be, ami megvalósítja a 30-szoros ismeflést. 

A program természetesen ORG-al kezdődik. A számláláshoz szük- 
St ve szar pamibeneltároljukaméghátralévőhívások szá- 
mat(aFORis igényelegy változót, pl.FORF-. . ) legyenezaFORne- 

.Ezt úgy lehet létrehozni, hogy aprogram végén, ahol van hely, be- 
írod a FOR nevű cimkét, és utána raksz egy üres bájtot, a fenti mód- 
szer szerint. A program jelenlegi állását az 1. ábra mutatja. 


KezdjüklAFOR-baelősszöris 30-atkelltenni. Viszontnemlehetgé- 

i kódbanLD (FOR), 0 utasítást használni. Ja, a zárójelben aFOR ázt 

elenti, hogy a FOR cimke után lévő bájtról van szó. Visszatérve, van 

eget tegiszterünk,amia legfontosabbregiszter.Mivelagépikódcsak 

olyatismer, hogy A-ba töltégy számot, és A-t töltivalahova. Vagyis A- 

ba 30-at teszürik, és utána (FOR)-ba tesszük A-t, mire a FOR Válto- 
zónk g0lesz. Mosttartunk a 2. ábránál. 


Most kezdődik a ciklus magja! Elsőnek meghívjuk a szubrutint. Ez 
csak szimbólikus dolog, idebármit írhatunk, a úeba az, 30-szor 
megismétli. Nos, ha ezt a bizonyos dolgot végrehajtotta, akkor BEST 
nézzük a FOR értéket. Csökkentjük eggyel, és hamég nem nulla, ak- 
kor újrakezdjük a ciklust. Csakhogy minden az A regiszteren keresz- 
tül megy, ezért a folyamat úgy néz ki, hogy első lépésben A-ba töltöd 
a (FOR) értékét. Aztám csökkented eggyel, erre való a DEC utasítás. 
MostvisszatöltödA-t (FOR) -ba, vagyis a FOR változót letisztáztuk, a 
további munkáhoza kérdéses érték A-ban van. Most jön a 3. ábra. 


Most az Jön, hogy ha a FOR nem nulla, vagyis A nem nulia, akkor 
visszaugrasazeljáráselejére. AzösszehasonlításaCPutasítássalle- 
hetséges (CPO).Mostmaára z jeizővitjelzi, hogy Anulfa-e. Haigen, ak- 
kor értéke 1, de nekönk azellentéte kell, vagyis NZ.Mostjönavíssza- 
ugrás, mégpedig a jelzőbit figyelembevételével. Lásd 4. ábra. 

Mostmár csak az van hátra, hogy az ugrás címkét Kelőllsi vagyis 
az UGRIK cimkével rámutatni a CALL -ra, a ciklus mMagjara s a ciklus 
utánkellrakni egy RET-et, ami aztjelenti, MNgLYisszá épaCodas64- 
Fedráálst ET essenfordítani, kellaRUTIN nevűszuübrutin, amimost 
csak egy. ET utasításból áll, vagyis semmit semcsinál, csak vissza- 
tér (a Basic RETURN utasítás!). Most már végleges a program. Igaz 
hogy semmi látványosatnemcsinál, de eszmei értékevan, hiszenezt 
amódszertbárholalkalmazhatod, és tökéletes ciklusokat gyárthatsz. 
A véglegesállapot az 5. ábra 


.Persze lehetettvolna másképp is, rövidebbenis, de ez Így szép, jó, 
tökéletes, éskönnyű megérteni. 

Ja, a programokat TVC-Assemblerbe bevinni úgy lehet, hogy sor- 
szammallatodela sorokat. Codasba pedig úg; hogyacimkéketa sor 
elejen kezded, a többit nem, a kettőspontot leszeded, a DB-t DEFB- 
re írodát, és így már jó is lesz. 


Soksikert! 


DECA 
LD (FOR) A 
FOR:DBO 
END 0 - 


5.ábra 

ORG 10000 
LDA,30 
LD (FOR) A 
UGRIK: CALL 

RUTIN 
LDA,(FOR) 
DECA 
LD(FOR) A 
CPO 
IRNZ UGRIK 


1.ábra 


: 4.ábra 
ORG 110000 
LDA,30 
LD(FOR) A 
CALLRUTIN 
LDA(FOR) 
DECA 
LD (FOR) A 
CPO 
IRNZ UGRIK 
FOR:DBO 
END 


2.ábra 


FOR::DBO 


3.ábra 
ORG10000 


CALLRUTIN 


LDA,(FOR) 


7.oldal 


Szentes, Pf 143 


Copy-heip 64k-t- 


1!COPY-HELPI 64k-- 
10CLS 
20 FORI:3840 TO 3900: READ A:POKEI, A:NEXT 


30POKES56, 201:POKE 62,0:POKE 63, 15:POKE 56, 245:POKE 3756, 174: 


POKE3757,14 z 


4OPRINTAT2, I: LOAD":PRINT AT1, 1:"KÉSZVAGY"; 


100DATA 245,229,58,110,11,42,172,14,183,40,10,35,35, 
183,32,2,24,9,58, 
50.33;11,50;34 1IS50F3/23; 


14,62,0,50,110,11,58,111,11,183,32,8,58,112,11, 
111,11,119,35,58, 112, 11,119,62, 0, 
225,241,195,5, 196, 0 


1!1COPY-HELP2 64k-- 

10 CLS:DEF PEF(A)-PEEK(A)--256"PEEK(A 1) 
20FORI-3758 TOPEK(3756)-2STEP2 

30 PRINTUSING "tttHtHHF"-PEKD) 

40NEXT 

50PRINT 


Használata 


34,172, 


1!Ellipse2 

2!Csak64k-r-onfut! 

3 ! Írta: EDDA SOFT 

10GRAPHICS2 

20FORL-800 TO320 STEP -50 
25FORI-100 TO10 STEP -20 
30PLOT450, L;ELLIPSE (200, 1) 
35NEXTI:NEXTL 
40PRINTAT21, 22: By.EDDA soft" 
50GET 


Azelső segédprogram indítása után azegy Kész Jász ésegy LOAD felirat- 


tal leáll. Ekkor a Ret lenyomása után lehet tölteni a 
gig, ésazutolsórészután egyszerreszetelni. — 


C-s programot, teljesen vé- 


Ekkortöltsd be. COPY-HELP2-t. Ezaprogram kiír: ja abetöltöttprogramloader- " 
jeinek CRCértékét, Novotradeesetében ezekáltalában 0, 255, 99, 9. : 


[/ 
Ha tudod a CRC-ket, akkor a Breakkal, Csabicopyval vagy bármivela CRC-érté- 


ketmegadva másolható a program. 


1!Rectangle3 

2!Csak64k:-onfut! 

3 ! Írta: EDDA SOFT 

5GRAPHICS2 

10PLOT490, 205; RECTANGLE (300, 300, 4, 19.6) 
20PLOT500, 460; ELLIPSE (100) 

30PLOT 500, 400; RECTANGLE (80, 80, 4, 19.6) 
40 PLOT 500, 460; ELLIPSE (10) 

50 PLOT 500, 460; ELLIPSE (250) 

60 PLOT 490, 30; RECTANGLE (520, 520, 4, 19.6) 
70FORI-20 TO120STEP 10 
80OPLOT121,200;ELLIPSE (D 

90PLOT121, 750; ELLIPSE (D) 
100PLOT900,200;ELLIPSE (D 

110 PLOT900, 750; ELLIPSE (D 

130NEXTI 

135PRINTAT13, 31: "tve" 
145FORZ-50TO130STEP 10 

150 PLOT 500, 460; ELLIPSE (Z) 

160NEXTZ 

170GET 


j8 Következik 4.) 


eNautilus 2. rész 
eGépikódúprogramozás 
eJátékújdonság (ha lesz új játék) 
eHardverismertető (a" la Kondisoft) 
eLevelezésí rovat 

eToplista 

SVT-DOS 

eljdonság: ADD rovat 


ta másorváltozás jogát fenntartjuk!) 37 


8.oldal 


1!Polygon 3 
e2!Csak64xr-onfut! 

31 írta: EDDASOFT 

10 GRAPHICSZ 

20X-100:Y-100 

30PLOTX, Y; POLYGON (50, 5) 

40X-X--10:Y-Y410 

501FX-300 THEN 70 

60GOTO30 

70X-700:Y-290 

8OPLOTX, Y; POLYGON (50, 5) 

90X-X-410:Y-Y-10 

100IFX-900 THEN 120 

110GOTO80 

120X-300:Y-600 

130 PLOTX, Y; POLYGON (50, 5) 

140X-X-10:Y-Y-1-10 

150IFX-100 THEN 170 

160GOTO 130 

170 X-700:Y-600 

180PLOTX, Y; POLYGONK(50, 5) 

190X-X-10:Y-Y--10 

200IFX-900 THEN 220 
:210GOTO180 

220X-495:Y-425 

230FORN-50 TO200 STEP 20 

240 PLOTX, Y; POLYGON(N, 5) 

250 X-X-10:Y-Y-15 

260NEXTN 

270PRINTAT13,32:"TVC" 

280PRINTAT 16, 32: DEMÓ" 

290GET 


TVC-Újság 17. szám 


